




















































































































































A Study on a Metadata-based Platform to Support Access and Production of Manga in 
Networked Information Environment
Manga is a major market for publishing industries in Japan and a major genre 
of Japanese pop culture. A lot of manga has been and is being produced and 
distributed. Manga production and distribution processes have been greatly 
affected by the advanced digital technologies. Human behaviors to access 
and read manga are also affected. The Web and mobile devices make manga 
readable anywhere and anytime. PCs and software to create and read manga 
are affordable for many people. Those tools would increase the number of 
people who can create manga. On the other hand, each of these tools provides 
a single function and integration of these tools is left for the users but the users 
are not given a platform to combine those tools systematically.
 Manga is a multimodal expression of a story which is composed of a 
series of scenes presented on a page(s). A scene is graphically expressed as 
a series of panels which contain graphic and textual expressions. A story 
contains various social and cultural concepts as a part of the background which 
would not be explicitly explained but require users to understand the story. 
Creators express these concepts and knowledge in manga. Readers interpret 
them from the expressions in manga. The entities like stories, characters, 
concepts expressed in manga should be linked to their explanations and/or 
related resources to improve manga production and distribution processes and 
to provide an advanced reading environment. However, most of the digital 
manga available today is realized as a simple graphic entity and not friendly 
to the creation of semantic links between manga instances and/or between 
components of manga.
 Thus, there is a demand for tools to support access and production of 
manga. However, there are fundamental problems in descriptions of manga and 
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related resources required to satisfy the demand. The author has tried to solve 
these problems by creating tools realized on a platform based on a common 
metadata framework named Manga Metadata Framework (MMF), which is 
designed to describe the bibliographic description of manga, the structure of 
manga, and intellectual entities in and about manga. MMF defines metadata to 
enable use and sharing of components, concepts and knowledge tacitly included 
in manga, regardless of its format or distribution environment. This paper 
shows several studies of metadata to support the process of the production, 
distribution and reading of manga developed based on MMF. It shows four main 
aspects:.
（1）　Metadata Description for Access to Components of Manga (Chapter 3)
（2）　Creating Information Resources and use of Intermediate Products in the 
Manga Production Process (Chapter 4)
（3）　Development of Metadata about the Intellectual Contents of Manga to 
Support Access to Manga (Chapter 5)
（4）　Linking Manga and Web Resources Using Linked Open Data (Chapter 6)
 Chapter 1 describes the background and overview of this paper. Chapter 
2 shows the current situation and problems in the production and distribution 
of manga in the networked information environment. It also considers related 
works which include the metadata about manga provided by libraries, several 
technology studies about use of manga and related resources. It includes MMF 
which is an important basis of this study.
 Chapter 3 describes a metadata description scheme based on MMF to 
help with access to components of manga in the digital environment. MMF has 
three major components – bibliographic description, structure description and 
intellectual entities. The structure description is hierarchical and includes title, 
story, scene, page, frame and smaller components. The Resource Description 
Framework (RDF) is used as the base data model and syntax to implement 
metadata in this study. A scheme of a path expression named MangaPath 
expression formally describes a pointer to any component of a manga based 
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on XPath. This chapter shows that the proposed metadata enables access to 
any manga component in any granularity. On the other hand, it requires a lot 
of labor to write metadata based on the proposed model. It is too expensive for 
humans to write metadata for a whole manga and for many volumes of manga. 
Based on this experience, the author studied technologies and tools to create 
detailed metadata efficiently (re-)using information resources and records taken 
from user actions in the process of manga production.
 Chapter 4 proposes a model and tools to create information resources 
from the intermediate products created in the manga production process for 
later use to support manga access and production. The proposed model defines 
four intermediate products composed of metadata entities based on MMF. These 
intermediate products are made in each step of the preproduction process of 
manga. A Web-based authoring tool to create these intermediate products is 
also developed. This tool enables visualization of the production process by 
tracing the change of each intermediate product. This tool also improves the 
efficiency of the metadata creation about contents of manga. An experiment 
with a group of test users showed that visualization of the process is useful to 
support manga production. In addition, this study proposed functions to store 
and use update history descriptions of the intermediate products as a metadata 
to support the production process.
 Chapter 5 discusses technologies to create metadata for manga as a Work 
of FRBR from bibliographic records and Web resources. The bibliographic 
records such as those of online bookstores and OPAC of libraries lack 
detailed descriptions of the contents of manga. On the other hand, some Web 
resources like Wikipedia and DBpedia which provide a lot of information 
about the contents of manga are useful for creating metadata for Works from 
bibliographic records. This study proposes metadata creation by combining 
those bibliographic data with information extracted from those Web resources. 
DBpedia includes many resources about the work of manga and is built based 
on RDF. Work entities are identified from bibliographic records for volumes 
using DBpedia as a dictionary of manga and related entities. In this study, 749 
Work entities from 5000 bibliographic records of manga volumes at Kyoto 
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International Manga Museum were involved. A set of conceptual instances 
was defined as an ontology described by Web Ontology Language (OWL) from 
Wikipedia articles about manga. This ontology contains work entities and 
intellectual entities of manga, which is necessary metadata for finding manga 
by its contents. Furthermore, a system named Manga Collection Viewer is 
developed to visually present these conceptual entities to help access to manga.
 Chapter 6 shows metadata-based technologies applied to multimodal 
Web resources and bibliographic data of self-publishing pop-culture resources 
published at comic conventions. MMF and LOD are used to link resources in 
these studies. The description of bibliographic entities or intellectual entities is 
not particular to manga. The resources on the Internet and LOD technologies 
can link digital contents to each other. Chapter 6 shows two experimental 
studies which apply LOD technologies to link resources about broadcast 
contents and fan creations called Dojin. The former study focuses on online 
archives of TV broadcast programs.　A system is developed to search a few 
online archives of TV broadcast programs transversely. The system links 
broadcast contents in the archives to two types of LOD datasets, i.e., TV 
programs and subject terms. In the second study, the authority data for Dojin 
Creation is created to link resources about them by using their descriptions of 
publishing, creators, and subject terms. These descriptions are extracted from 
the metadata of portal sites and databases about Dojin and converted into RDF-
based metadata.
 Chapter 7 reviews and discusses these studies from the perspectives of 
metadata usage and construction of a metadata platform. 
 Chapter 8 shows the conclusion.
 These studies started from describing and using metadata about the 
components of manga. In the study which attempted to reduce the cost of 
metadata creation, the author proposed to create metadata in the production 
process while supporting production, which was partly based on the author’
s experience as a professional manga producer. The third study presented that 
the metadata about the concepts contained manga can create from existing 
information resources on the Web, and the forth study showed that LOD 
xtechnology brings more efficient reuse of information resources. The author 
expects that the metadata platform based on MMF will enable to produce 
manga more efficiently, share the concepts and knowledge expressed in manga 
with the support of the computer, and realize the environment for advanced 
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れ 8.8 億冊、3,669 億円（コミック単行本とコミック誌の合算）で、同年の日本の














































































ルに従って Resource Description Framework (RDF)  に基づくメタデータ記述と簡
潔にマンガの一部分を指し示すために XML 文書の要素や属性の位置を指定するため
















































　そこで本研究ではこの記述から、MMF に従い再利用が容易な RDF を用いた形式
的記述に基づくメタデータの作成を試みる。マンガの書誌実体については Wikipedia 
を RDF 化し公開されている DBpedia を利用して、既存の書誌情報から著作実体
の識別を行った。さらに Wikipedia のマンガに関する記述項目を分析し、Web 





（４）Linked Open Data を用いた多様なコンテンツのアーカイブ間でのメタデータ
連携
　MMF はマンガが含む要素の関係を記述するための方法として RDF によるメタデー
タ記述を用いることを提案している。本研究はこれを発展させ、ネットワーク環境

























と MMF を紹介する。3 章では、マンガの構成要素へのアクセスのためのメタデータ
記述について述べる。4 章では、マンガ制作の中間制作物の情報資源化について述べ
る。5 章では、マンガの内容に関するメタデータの開発とそれを用いた探索支援につ



















































































































































































































タ記述規則についての研究や事例はいくつかある。Comic Book Markup Language 
(CBML) [24][40] はディジタル環境での人文学資料のマークアップのためのガイドライ
ンである Text Encoding Initiative（TEI）[41] を基礎にした、マンガとグラフィック
ノベルのマークアップのための記述規則である。CBML は画像データとしてディジ
タル化されたマンガのマークアップを目的として、マンガの表現構造を記述するた




用意されている。Advanced Comic Book Format (ACBF)[26] [43] はディジタルコミッ
クの計算機による自動処理のためのフォーマットである。画像データに加え、書誌情
報、ページの順序などの書籍の構造に関するメタデータと本文中のテキストデータを
レイヤーとして定義し XML 形式で記述するもので、W3C XML schema[44] で記述さ
れたスキーマ及び対応するビューワが公開されている。













　この問題に対し、野中 [5] はマンガの 2 値スキャン画像についてコマの形状からコ
マの境界を識別し自動的にコマ領域の座標データを抽出する技術である GT-Scan を






























を目的としてマンガメタデータフレームワーク (MMF) を定義した。図 2.1 は MMF
を構成するメタデータ記述の実体とその関連について示したものである。MMF は書
誌記述、構造記述、知的内容に関する記述の 3 つの観点に基づく記述から成る。図 2.1
はこの３つの観点の全体像を示している。書誌情報に関する記述については、マンガ
を構成する実体の基礎となるモデルに国際図書館連盟（IFLA）が提案する書誌レコー



















































な関連の利用を示唆している。MMF では Resource Description Framework（RDF）
を用いたメタデータ記述を提案している。RDF は Web 上のデータに URI を与えて
リソースとして識別し、それらの持つ意味や構造を記述するためのフレームワークで、
18






た、MMF は、それに基づくメタデータを RDF によって表現することでマンガと他
の様々なネットワーク上の情報資源とを結びつけるための基盤を与えている。
本研究では MMF を共通の基盤として、以上に述べた 4 点の機能を利用したマンガの
アクセスと制作の支援のためのメタデータ及びメタデータの利用と、マンガへのアク
セスと利用支援のためのメタデータ基盤の構築を進めた。





























































































































































RDF を利用する。RDF で記述したメタデータのマンガとの対応例を図 3.4 に示した。
　このメタデータを用いた機械的なアクセスを実現するためには RDF への問い合わ







          |’/’<NodeName><MangaPaht>
<Predicate> ::= ’[@‘<AttributeName><Condition><Literal>’]
               |’[‘<Function>’]’
        |’[‘<NodeName><Condition><Literal>’]’
               |’[‘<NodeName><MangaPaht><Condition><Literal>’]’
<Function> ::= |<FunctionName>’()’<Condition><Literal>
               |< FunctionName >’(‘<Literal>’)’
               |< FunctionName >’(‘<Literal>,<Literal>’)’
<NodeName> ::= ‘title’|’story’|’episode’|’page’|’frame’|’mangaobject’
|’dialog’ |’speech’ |’thought’ |’monologue’ |’narration’
|’visualobject’ |’character’ |’item’ |’text’
|’symbol’ |‘mark’ |’onomatopoeia’ |’line’
　　　<AttributeName> ::= ‘title’|’uri’|’speaker’|’location’|’number’
<FunctionName> ::= ‘position’|’size’|’contains’
<Conditions> ::= ‘=’, ‘>’, ‘<’,’>=’, ‘<=’
<Literal> ::= <Text> | <Number>




し示すマンガ Path 式を提案する。3.2.1 節、3.2.2 節で示したマンガメタデータモデ
ルの階層構造を生かし、マンガのコマや台詞といった構成要素を直観的にかつ簡潔
に記述可能な Path 式で記述する。マンガ Path 式は XPath を基にしている。XPath
（XML Path Language）[48] は、World Wide Web で使用される技術の標準化組織で
ある World Wide Web Consortium (W3C) が勧告する XML 文書の各部の位置を指






　図 3.5 はマンガ Path 式の記述法を XML の構文定義に用いられる BNF 記法で示し
たものである。




して、その実体の上位下位関係に従って “ / ” の区切り記号を用いて階層的に記述す
ることを定義している。さらに各実体の属性として「title」「uri」「speaker」「location」










　上記に沿って記述したマンガ Path 式の例を以下に示す。また、この Path 式と対
応するメタデータを付録 A に記した。










概要図である。システムの実装にはRuby on Rails[49] を主に用いており、SPARQLサー
バは Sesame[50] を用いた。このマンガ Path 式変換プログラムの実装には、Ruby で
記述された XML プロセッサーである REXML[51] のプログラムを一部利用した。シス
テムの処理のフローは以下の通りである。システムの利用者は（1） SPARQL の代わ
りにマンガ Path 式や必要な条件を指定する。次にシステム内では（2）受け取った
マンガ Path 式を SPARQL に変換を行い、SPARQL サーバに問い合わせる。そして（3）
XML で受け取った結果を問い合わされたマンガ Path 式の対象として適切なものと
なるように編集し、（4）利用者に結果を返す。
/title[‘ うぶんちゅ！ ’]/story[1]/episode[1]/page[1]/frame[1]
/title[‘ うぶんちゅ！ ’]//frame[mangaobject/character=’ 御堂マサト ’]
追加した関数
 （1） Function: node-set size(number)　
  サイズ関数はサイズの値が同じノードを返す。
     ※ size 変数 = small,medium,large のいずれか
     ※ int 型の数字は 1 ～ 100 まで
追加した省略形式
 （2） テキストノード指定の省略 ::=’[‘ テキストノードの内容 ’’]’
28


























































3.8 は Frame 及び MangaObject へのアノテーション付加可能領域をマンガ上に矩



























































































ことでコンテンツ制作を効率化する研究には Rijisselbergen[25] や土田 [10]、棚瀬 [11] が
ある。Rijisselbergen はテレビ番組や映画におけるドラマ脚本の構造を XML で記述
する Movie Script Markup Language (MSML) を定義している。MSML はドラマ制
作で用いられる一般的な脚本の書式に基づくストーリー記述を物語上の時系列に基づ






























































































テムの実装には JavaScript と HTML5 を用い、RDF リポジトリには Sesame を用い
た．またリポジトリと各種制作ツールの入出力の受け渡しを行うアプリケーションは






















































　この実験ではマンガ制作未経験者 8 名（高校生７名、大学生 1 名）を被験者に、
おとぎ話「桃太郎」のストーリーをマンガに翻案することを目的としてネームの制作
を行わせた。この実験は実験 1、実験 2 に分けて実施した。それぞれの内容は次の通
りである。実験 1）システムを利用せず原作のストーリーの序盤部 3 分の 1 に当たる
部分のネームを制作する。実験 2）実験 1 終了後、本ツールを利用してストーリーの














[ キャラクターの検討 ][ ストーリーの検討 ][ セリフの検討 ][ コマ割り ][ 絵を描くこと ]
の 5 項目について、興味および難易度の程度を「全く面白くなさそう / 少し面白そう
/ かなり面白そう / とても面白そう」「とても難しそう / やや難しそう / やや簡単そ
う / とても簡単そう」の 4 段階（1~4）及び「分からない」で回答する設問を用意し、
実験前、実験 1 終了後、実験 2 終了後に回答させ、その変化を比較した。ツールの
ユーザビリティについては、提供する機能の利便性に関する先に述べた 5 項目、本ツー
ルのユーザインターフェースの効果に関する [ 情報の見やすさ ][ 入力のしやすさ ][ 操
作の簡単さ ][ 操作の反応の良さ ] の 4 項目について、それぞれ「全く便利ではなかっ
た / やや便利だった / かなり便利だった / とても便利だった」4 段階（1~4）及び「分
からない」で回答する設問を用意し、実験 2 終了後に回答させた。
　この実験 1 では計 35 ページ、一人当たり平均　4.38 ページのネームが制作された。
制作されたページ数の中央値は 4 ページで、完成したのは 5 名であった。また実験 2
では計31ページ、一人当たり平均3.88ページのネームが制作された。制作されたペー
ジ数の中央値は 4 ページで、完成したのは 4 名であった。この 8 名、31 ページ実験
2 で作成したメタデータのエンティティ数は 257 個、トリプル数は 1,202 組であった。
ツール別では、設定資料ノートのエンティティ数は 67 個、トリプル数は 517 組、ボッ
クスプロットのエンティティ数は 391 個、トリプル数は 491 組、プロットイットの
エンティティ数は 21 個、トリプル数は 71 組、エディタ間共通に使用する実体のエ
ンティティ数は 8 個、トリプル数は 123 組であった。
Q1．マンガ制作のどんな点が面白かったですか ?
[ キャラクターの検討 ] ・全く面白くなさそう ・少し面白そう ・かなり面白
そう ・とても面白そう ・分からない
[ ストーリーの検討 ] ・全く面白くなさそう ・少し面白そう ・かなり面白そ
う ・とても面白そう ・分からない 
[ セリフの検討 ] ( 以下同様 )
…
Q2．マンガ ( ネーム ) を描くことは難しそうですか ? 簡単そうですか ?
[ キャラクターの検討 ] ・とても難しそう ・やや難しそう ・やや簡単そう ・
とても簡単そう ・分からない





への興味についての評価においては、[ キャラクターの検討 ][ ストーリーの検討 ][ セ
リフの検討 ][ コマ割り ] の４項目について実験 1 後に減少し、実験 2 後に実験開始
前より上昇している。特に [ セリフの検討 ] については実験 1 終了後の減少および実
験 2 終了後の上昇は共に t 検定による標本の有意差が認められた（10% 有意）。これ
らによりツールの利用において制作への興味が妨げられていないことが分かる。
　制作の難易度についての評価においては、[ キャラクターの検討 ][ ストーリーの検
討 ][ セリフの検討 ] について実験 1 後に上昇 ( 易しく感じる ) が見られた。これらに
ついては実験 2 後にも有意ではないもののやや上昇している。[ コマ割り ][ 絵を描く




便性については [ キャラクターの検討 ][ ストーリーの検討 ][ セリフの検討 ] のスコア
がそれぞれ 3、3.25、3.38 と平均（2.5）以上であった。一方 [ コマ割り ][ 絵を描くこと ]
は 2.13、1.50 と平均以下のスコアであった。これは制作の難易度についての評価の
傾向と一致する。
　ユーザインターフェースの効果については [ 情報の見やすさ ] が 3.63 と高く、[ 入




























































ン管理システム Git[58] の拡張ツールである git-flow[59] は、制作のブランチとして統合
をするためのメインブランチと、平行作業をするためのサポートブランチの大きく 2
種類に分け、それらをより詳細に、全体的な開発作業を管理するための develop ブ
ランチ、個別の機能を開発するための feature ブランチ、公開版を意味する release
ブランチ、バグを直すための hotfixes ブランチ、そしてプロジェクトの現在の状況
























このシステムの実装には、ユーザが制作タスクを記録できる UI として JavaScript



























































ンチで作用していることがあった。例えば “ アイディア出し ” ブランチで足りない情















































































































　Wikipedia の記述に含まれる情報の利用に際しては Wikipedia の記事に含ま
れる情報を抽出し、構造化データセットとして提供する DBpedia[33] を利用する。
DBpedia は Wikipedia の記事とインフォボックスとよばれる記事テンプレート、カ
テゴリ情報、画像、地理座標、外部ウェブページへのリンク、といった記事に含ま
れる構造化された記述からデータを抽出し、RDF で記述したデータを提供している。















story-title 及び manga-compilation と定義している。書誌データの観点から説明す
ると、manga-title とは固有のタイトルを持ち、個別の著者または著者グループによっ
て創作される単一の work または work の集合である。story-title とは manga-title
を構成する個別のストーリーである。同じ story-title はそれらが構成する manga-







　図 5.1 の点線で区切られた上段、中段、下段の領域は本モデルで定義する manga-
title、story-title 及び manga-compilation の 3 つの実体の FRBR における位置づけ
を表現している。既存の書誌データに含まれる実体はいずれも同種の書誌レコード
として区別なく記述されている。こうした書誌レコードは FRBR の第 1 グループ
における Manifestation（体現型）レベルの実体記述であるといえる。提案手法は
この Manifestation の記述から work を同定するものであるため、このモデルでは
manga-title、story-title 及び manga-compilation それぞれの実体に work とそれ
に付随する expression（表現系）、manifestation それぞれのレベルで実体を定義し、
それぞれのレベルの実体間は FRBR の第１グループにおける階層関係で結ばれてい
る。また、manga-title、story-title 及び manga-compilation の 3 つの実体は FRBR
の第１グループに基づく各階層内で is part of と is carried in という 2 つの関連で
結ばれている。is part of は story-title が manga-title の一部であることを示す。is 












ル , サブタイトル , 著者）の 2 つの同定キーの組み合わせが一致するレコード
を集約し、集約を示す実態を manga-title 、個別のレコードを story-title とし
て同定する。この過程で作成したデータを Semi-FRBRized データセットと呼ぶ。 
ステップ 2）
　Semi-FRBRized デ ー タ セ ッ ト の リ ソ ー ス と DBpedia と 関 連 付 け る。









して述べる。図 5.2 は「史記」を例にした FRBRized データセットの作成プロセス
を示したものである。書誌データの中にマンガの「史記」の日本語の「史記」とその
中国語版である「史记」についての記述がそれぞれ含まれている。これらは、同一
の work についての異なる expression についてのレコードであるといえる。しかし
この関係を明示するレコードは存在していないため、書誌データの情報のみを用いて 
work「史記」を識別するのは難しい。そこでまず、日本語のレコードのみで Semi-
FRBRized データセットを作成し（ステップ 1）、DBpedia の「史記」のリソースと








　5.1.2 節で示した work の同定のプロセスの有効性を検証するために、書誌デー
タとして京都国際マンガミュージアム（KMM）の OPAC 用データ、Wikipedia 日
本語版を対象にした DBpedia である DBpedia Japanese をそれぞれ利用して work
の同定を試行した。KMM の書誌データは 41 個のテーブルによって構成されるリ
レーショナルデータベースに保存されている。これらのテーブルは雑誌、単行本、著
者典拠の 3 つのグループに関するレコードである。雑誌と単行本のレコードは主
に manifestation レベルの情報についての記述を用いた。DBpedia Japanese は
Wikipedia 日本語版の記事から要素を抽出しているため、日本語で記述された書誌レ
コードの同定に用いることができる。




記述されていない。さらに manga-title と manga-compilation との is carried in に
あたる雑誌と連載作品間の関連を示す情報も記述されてない。また、KMM は日本語
以外の言語版のマンガも収蔵しその書誌データを持つが、work と expression との 
is realized through の関連に当たる、それらについて同一著作の関係についても記
述されていない。そこで、今回の試行では、書誌データに含まれる著作とその掲載雑
誌の関連と、同一著作の日本語以外の言語版の実体についての関連を記述するために






　表 5.1 は本試行で同定した各マンガ実体における work-expression の関連数を示
している。本試行では、work のインスタンスとして 2,684 件の manga-title、210 
件の story-title と 1,107 件の manga-compilation をそれぞれ同定することができた。
60
　更に DBpedia を利用し、図 5. １で示した各階層間と階層内の関連を機械的に作成
した。5.2.1 節で述べたステップ 1 を通して manga-title と story-title 間の関連「is 
part of」として 210 件のデータが作成できた。 manga-title と manga-compilation 
間の関連「is carried in」は作成できなかった。そして、ステップ 2 と 3 を通して、
125 件の is carried in の関連が作成できた。一方で、各階層間の関連作りとして、
FRBRized データセットのうち、3,252 件 1 対 1 の work-expression（日本語）の



























































































の最上位クラスとして「mo: マンガ作品」「mo: マンガの具現化」「mo: マンガに関




造にも適していると考えられる。さらに、日本語版 Wikipedia の「category: 漫画」
の下位カテゴリが示す概念をこれら 5 つの最上位クラスの下位クラス（サブクラス）








「mo: 漫画」の作品展開、 「mo: 漫画のジャンル」、 「mo: 登場人物」のクラスの親とな
るクラスである。その他に「mo: 〜を舞台とした漫画作品」「mo: 〜を主人公とした
漫画作品」「mo: 〜を主題と（に）した漫画（作品）」の情報を「mo: 舞台」「mo: 主
人公」「mo: テーマ」の３つのクラスに整理して定義している。「mo: マンガの具現化」
はマンガ雑誌などの「mo: 漫画の出版物」、「mo: 漫画に関するイベント」、ミュージ
アムなどの「mo: 漫画に関する施設」、「mo: 漫画に関するテレビ番組」「mo: 漫画に
関する店」などの、マンガを表現したものを扱うクラスである。「mo: マンガに関わ
る人々」は「category: 漫画に関わる人々」に対応する。「mo: マンガ家」「mo: 評論家」
「mo: 編集者」「mo: 原作者」の個人、「mo: 組織・団体」「mo: 出版社」のクラスを
定義している。「mo: マンガ Culture」は「mo: 漫画の賞」、「mo: マンガ制作ソフト」
を含む「mo: 漫画制作」「mo: 同人」「mo: マンガ用語」「mo: マンガのムーブメント」
「mo: マンガに関する出来事」をサブクラスに持つ。「mo: マンガのムーブメント」「mo:
マンガに関する出来事」は「mo: マンガ History」のサブクラスとして定義している。















ティ数はそれぞれ 61 個、920 個、27 個であり、これらと著作実体の関連付けの数




る「mo: マンガの具現化」クラス、「mo: マンガに関わる人々」クラス、「mo: マン







RDF リポジトリと RDF リポジトリにデータの問い合わせを行い Web ブラウザ上で
の表示を行うロジック部によって構成される。RDF リポジトリとして Virtuoso、ロ
ジック部においては Ruby ベースの Web アプリケーションフレームワークである
Sinatra、データの問い合わせには SPARQL、データの表示には D3.js[95] をそれぞれ
用いて実装した。








ここで扱われる概念の親子関係には主にクラス - サブクラスの関係とクラス - インス
タンスの関係として記述されたものであるが、表示上では区別しない。
　図 5.4 初期画面は図 5.3 に示したマンガオントロジーの上位クラスとその上下関係
を表示している。この図から任意の円をクリックするとその円を中心に画面が拡大さ
れる。図 5.5 は「mo: テーマ」を中心に拡大した状態を示している。図 5.6 はこの初
























情報を用いて整備するための手法について述べた。5.1 節では DBpedia を利用した
































は Wikipedia および DBpedia を利用してデータの作成を行ったが、その情報の抽出




















































Linked Data やそれを実現するための諸技術のことを指す。Linked Data は “Data 
of Web”（データの Web）と呼ばれる。現在のネットワーク上の主たる情報資源は、
人間が理解する文章、文書であり、それがハイパーリンクでつながっているので、「文
書の Web」（Web of Documents）と言える。Linked Data は人間の理解のための文
書ではなく計算機での処理のための形式で記述されたデータが結びつけられた “Data 
of Web” の実現を目指すものである。Linked Data は Tim Berners-Lee が 2006 年
に提唱した、以下の原則を基に作成される [64]。
(1) Use URIs as names for things.
(2) Use HTTP URIs so that people can look up those names.
(3) When someone looks up a URL, provide useful information, using the 
standards (RDF, SPARQL)
(4)  Include links to other URIs. so that they can discover more things. 
　（1）Linked Data では、リソースに URI を与えて、Web 上で一意に識別できるよ































するポータルサイトであり、2015 年５月現在で 1,400 万点のレコードを保持してい
る [66]。Europeana では絵画や書籍、映画といった異なるメディアのコンテンツを独




り組みとして、SPARQL によるデータの問い合わせのための SPARQL Endpoint を
提供して、これらのデータを Linked Open Data として公開している [67]。
　日本国内での取り組みとしては、LODAC プロジェクトがある [19][20][68]。LODAC プ
ロジェクトは Linked Data のアプローチで様々な学術情報を公開し活用することを
目的として、国内の情報資源を中心に、多くの人に有用な学術情報を Linked Data
として公開し，その利用アプリケーション等を開発するものである。その一部であ


































る。イギリス BBC の BBC Archives では全放送番組を対象に保存活動を行っており、
2008 年の時点でその量はテレビ番組が 65 万時間、ラジオ番組は 35 万時間にも上る






























































基本的に Dublin Core [80] 等の LOD のためのメタデータ標準を優先して用いる。メ
タデータ標準を用いることで、作成するメタデータの相互利用性の向上を図っている。













ンクを付与する。図 6.3 は放送コンテンツとその主題情報を RDF グラフで示したも
のである。放送コンテンツ A のキーワード「群馬県」はプロパティ tv:hasKeyword
で結び付け、リソースは tv:Keyword クラスとする。キーワードのリソースには




















　次に CSV ファイルから RDF の記述形式の一つである Turtle[82] ファイルへ変換す
る。プログラム中の処理でメタデータ「キーワード」と「カテゴリ」は主題情報とし
て、番組情報と外部の主題典拠とするリソースとのリンク付けを行う。主題典拠とす
るリソースとして DBpedia Japanese と国立国会図書館件名標目表（NDLSH）[96] を







ラリー」の放送コンテンツはそれぞれ 370 本（2014 年 12 月 18 日時点）、2,495 本
　図 6.3 　 RDF グラフによる放送コンテンツと主題情報の記述
80
@prefix dc: <http://purl.org/dc/elements/1.1/> .
@prefix dcterms: <http://purl.org/dc/terms/> .
@prefix tv: <http://purl.org/net/tv/ns#>  .
@prefix rdfs: <http://www.w3.org/2000/01/rdf-schema#> .
<http://purl.org/net/tv/episode/D0013773004_00000> rdf:type tv:Episode.
< h t t p : / / p u r l . o r g / n e t / t v / e p i s o d e / D 0 0 1 3 7 7 3 0 0 4 _ 0 0 0 0 0 >  t v : i d e n t i f e r 
"D0013773004_00000".
<http://purl.org/net/tv/episode/D0013773004_00000> dc:title " コウノトリがよみがえる
里 (1)"@ja.












<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 里山・里海 > rdfs:label " 里山・里海 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 里 山・ 里 海 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/
resource/ 里山 >.




<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 農業 > rdfs:label " 農業 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 農 業 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/resource/
農業 >.




<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 兵庫県 > rdfs:label " 兵庫県 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 兵庫県 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/resource/
兵庫県 >.




<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 共生 > rdfs:label " 共生 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 共 生 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/resource/
共生 >.
<http://purl.org/net/tv/episode/D0013773004_00000> tv:hasKeyword <http://www.nhk.
or.jp/tv/vocabulary/ 絶滅危惧種 / 絶滅種 >.
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 絶滅危惧種 / 絶滅種 > rdfs:label " 絶滅危惧種 / 絶滅種 ".
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<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 里山 > rdfs:label " 里山 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 里 山 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/resource/
里山 >.




<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ コウノトリ > rdfs:label " コウノトリ ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ コ ウ ノ ト リ > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/
resource/ コウノトリ >.




<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 水田 > rdfs:label " 水田 ".
<http://www.nhk.or.jp/tv/vocabulary/ 水 田 > rdfs:seeAlso <http://ja.dbpedia.org/resource/
水田 >.


























開催要項が記載されたカタログや、個人が Web 上に作品を投稿する CGM サービス、
各種 EC サイトがある。カタログには、同人誌即売会の開催要項として参加予定サー
クルの一覧や会場配置といった情報が記載されている。カタログは冊子体だけでなく、





















































の FRBR である。実体関連モデルで表現された FRBR の実体、関連、属性を CIDOC 
Conceptual Reference Model（CIDOC CRM）のクラス、プロパティにマッピング
することにより FRBR と CIDOC CRM を統合している。
　2 章で述べた MMF における FRBR の採用と同様に、同人創作物のメタデータに
おいても、書籍に留まらない多様なメディアを対象とした書誌コントロールが有効








　図 6.8 は FRBRoo に基づき本研究で定義した同人創作物メタデータモデルを表し
ている。各クラス・プロパティは FRBRoo に準拠しており、FRBR では詳細な区別
がなされていなかった work、 expression、 manifestation について、執筆、出版の観
点から区別している。
　本モデルでは、同人創作物に関する情報資源を幅広く連携するため「( ア ) 発行者」
「( イ ) 発行」「( ウ ) 主題」の要素に関する情報を整備する。概要は以下の通りである。
( ア ) 発行者
　同人創作物の発行者である作家集団（サークル）に関するデータと同人創作物を
執筆した作家個人に関するデータ。サークルに関するデータとして独自に振られた
ID やサークル名の他に、所属作家の ID や外部 CGM サービス、同人創作物の発行情
報などへのリンクが記述可能である。作家に関するデータとして作家の名称、外部
CGM サービス、発行情報へのリンクが記述可能である。









ている。FRBRoo では実演を対象としたレコードの記述が可能であり、図中の F31 
Performance は実演を指すクラスで、これを記録したものが F26 Recording となっ
ている。









会 [87][88][89] 、委託書店 [84][90]、作品投稿のための CGM サービス [83] に記録されたもの
である。これらの情報資源からのそれぞれの要素に関するメタデータの作成の方法を
下記に示す。










( イ ) 発行
　発行に関するデータは主に同人誌即売会を告知する公式 Web サイトから抽出した。
各発行者と同人創作物を結びつけるための発行や発表に関する情報として、3 つの同


























 (C) で得られたトピックについて、Wikipedia や DBpedia を利用してトピック
同士の包括関係をまとめる。略称・別称や掲載誌・メディアミックス化、シリー
ズ間の関係について記述を行う。 
　表 6.4 は主題に関するメタデータの作成結果を示したものである。即売会 B につ
いては 206 件であるが、他の情報資源においてはそれぞれ 700 件〜 2,600 件程度の













当たっては、LOD への対応と FRBR に基づく書誌記述の 2 点から FRBRoo をメタデー


















































よび要素を示唆するものだと考えられる。LOD は RDF や RDF を利用するための技

























































































タを作成し、その上で LOD 化して相互に関連付けすることで、約 1 万件の同人誌及

















RDF やそれに基づくセマンティク Web 標準の技術がメタデータ作成の効率化やシス
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